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Knowing an alphabet is a knowledge that have to be teach as a well as a provision in 
education and communication. One of an effort to attract children in knowing alphabet is 
by using an interactive and interesting learning tools. Using of learning media such as 
two dimesion of picture which available in learning book makes student more passive and 
uninteractive since it’s not real and not interesting, therefore it’s needed a learning 
media which can improve interest and the activity of children in knowing alphabet. Based 
in those case, it created a learning media of knowing alphabet based on Augmeted 
Reality in Android mobile device. This research sets prototype method in developing 
process of this learning tools. By this learning media, student will be more interested in 
and more active knowing the alphabet. 
Keywords : Learning, Alphabet, Augmented Reality, Android. 
 
Abstrak 
Mengenal huruf alfabet merupakan ilmu yang harus diajarkan sejak dini sebagai bekal 
dalan dunia pendidikan dan juga berkomunikasi. Salah satu upaya untuk menarik minat 
anak dalam mengenal huruf alfabet adalah penggunaan media pembelajaran yang 
interaktif dan menarik. Penggunaan media pembelajaran berupa gambar dua dimensi 
yang tersedia dalam buku pembelajaran membuat siswa cenderung pasif dan kurang 
interaktif karena media gambar kurang terlihat nyata dan kurang menarik, untuk itu 
diperlukan media pembelajaran yang dapat meningkatan minat dan keaktifan anak dalam 
mengenal huruf alfabet. Berdasarkan masalah tersebut dibuat media pembelajaran 
mengenal huruf alfabet berbasis Augmented Reality pada perangkat mobile Android. 
Penelitian ini menerapkan metode prototype dalam proses pengembangan media 
pembelajaran ini. Melalui media pembelajaran ini siswa menjadi lebih tertarik dan lebih 
aktif dalam mengenal huruf alfabet. 
Kata Kunci : Pembelajaran, Huruf alfabet, Augmented Reality, Android. 
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 Kemampuan anak untuk mengenal huruf, membaca, dan menulis merupakan 
hal mendasar yang harus diajarkan sejak dini untuk dijadikan bekal bagi seorang 
anak untuk memasuki dunia pendidikan. Rasa ingin tahu yang tinggi pada anak 
usia dini dapat dimanfaatkan dengan mengasah kemampuan anak dalam mengenal 
huruf alfabet. Salah satu upaya untuk menarik minat anak dalam mengenal huruf 
alfabet adalah penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan menarik. 
 Anak prasekolah adalah anak yang berusia 3 sampai 6 tahun yang 
mempunyai berbagai macam potensi. Potensi-potensi itu dirangsang dan 
dikembangkan agar pribadi anak tersebut berkembang secara optimal [1]. Anak 
prasekolah umumnya sudah terampil berbahasa, pada usia 2 sampai 4 tahun anak 
sudah dapat menghubungkan satu kejadian dengan kejadian yang simultan dan 
anak mampu menampilkan pemikiran yang egosentrik, pada usia 4 sampai 6 tahun 
anak mampu membuat klasifikasi, menjumlahkan, dan menghubungkan objek-
objek. Masa usia 4 sampai 6 tahun anak mulai menunjukan proses berikir intuitif 
[2]. Perkembangan kemampuan berbahasa, kreativitas, kesadaran sosial, dan 
kesadaran emosional pada masa ini berjalan sangat cepat. Perkembangan anak 
akan optimal bila interaksi sosial diusahakan sesuai dengan kebutuhan anak pada 
berbagai tahap perkembangan [3].  
 Penelitian awal dilakukan dengan melakukan wawanara kepada perwakilan 
3 TK yang berbeda, yaitu Aisiyyah 5, Yaa Bunayya, dan Mubarok. Dari ketiga 
TK tersebut penelitian dilanjutkan pada TK Mubarok karena sebanyak 70% murid 
pada TK Mubarok mengalami permasalahan dalam hal mengenal huruf alfabet. 
Berdasarkan hasil wawancara dari kepala sekolah TK Mubarok, sampai saat ini 
media pembelajaran yang digunakan TK Mubarok dalam proses pembelajaran 
mengenal huruf alfabet berupa media pembelajaran gambar dua dimensi. 
Penggunaan gambar diam yang tersedia dalam buku pembelajaran membuat siswa 
cenderung pasif dan kurang interaktif karena media gambar kurang terlihat nyata 
dan kurang menarik.  
 Perkembangan teknologi dapat membawa berbagai macam dampak positif 
dan negatif tergantung bagaimana cara memanfaatkan perkembangan teknologi 
tersebut. Salah satu contoh perkembangan positif dari perkembangan teknologi 
terdapat pada aspek pendidikan. Salah satu manfaat dari kemajuan teknologi, 
pendidikan dapat disampaikan dengan berbagai macam cara yang salah satunya 
adalah dengan memanfaatkan mobile phone sebagai media pembelajaran. 
Semakin banyaknya masyarakat yang memiliki dan menggunakan perangkat 
mobile, khususnya perangkat mobile Android membuka peluang penggunaan 
teknologi dalam dunia pendidikan. Penggunaan perangkat mobile yang dapat 
digunakan di mana saja, serta terdapat berbagai macam media yang dapat 
mendukung proses pembelajaran. 
 Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 
adalah penggunaan teknologi AR (Augmented Reality). Penggunaan AR pada 
perangkat mobile Android juga dapat memberikan pengalaman baru terhadap 
siswa dalam proses pembelajaran, dan penggunaan AR diharapkan dapat menjadi 
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salah satu penggunaan bentuk media pembelajaran yang dapat meningkatkan 
minat anak dalam proses pembelajaran. 
 Salah satu penerapan teknologi dalam bidang pendidikan adalah pembuatan 
media pembelajaran mengenal huruf alfabet dengan menggunakan teknologi AR 
pada perangkat mobile Android. Penelitian ini menggunakan sample murid TK 
Mubarok dan tujuan utama dalam penelitian ini adalah untuk menarik dan 
meningkatkan minat anak dalam mengenal huruf alfabet. Media pembelajaran 
materi ini terdiri dari kartu alfabet dan program pada perangkat mobile phone. 
 Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, didapatkan rumusan 
masalah dari penelitian ini yaitu bagaimana merancang aplikasi media 
pembelajaran mengenal huruf alfabet berbasis AR pada perangkat mobile Android. 
Penelitian ini memeiliki batasan dalam pembahasan, yaitu media permbelajaran 
hanya dapat digunakan pada perangkat mobile Android, dan target utama 
penggunaan media pembelajaran ini terhadap anak usia 4 sampai 6 tahun. 
  
2. Kajian Pustaka 
 Penelitian yang telah dilakukan oleh Ahmad Faris dengan judul “Rancangan 
Animasi Pembelajaran Interaktif Alfabet pada Pendidikan Anak Usia Dini” 
menjelaskan bahwa aplikasi animasi interaktif pengenalan alfabet dapat membuat 
anak-anak lebih cepat memahami huruf alfabet karena tampilan yang menarik dan 
mudah digunakan. Adanya animasi interaktif juga menjadi sebuah alternatif media 
pembelajaran interaktif bagi pendidik dalam menyampaikan materi alfabet [4]. 
 Penelitian kedua adalah penelitian yang dilakukan oleh Jessica Michaela 
Mintorogo dengan judul “Perancangan Media Interaktif Pengenalan Alphabet 
Berbasis Alat Permainan Edukatif untuk Anak Usia 2-4 Tahun” menjelaskan 
bahwa perancangan pengenalan alfabet mengambil topik fantasi dan tokoh fantasi 
karena anak usia dini suka berimajinasi melalui figur fantasi dan membuat cerita-
cerita imajinasi. Media yang dirancang dengan media suara dan papan magnet 
bergambar dapat mendukung tipe belajar anak yang terdiri dari visual, auditory, 
dan kinestetik, dimana ketiga tipe belajar tersebut bisa didapat dari media 
interaktif yang dirancang. Media interaktif tersebut juga mendukung 
perkembangan anak dari sisi kognitif, motorik, bahasa, dan sosial emosional [5].  
 Penelitian ketiga adalah penelitian dengan menggunakan AR yang telah 
dilakukan oleh Deddy Unggul Wirawan dengan judul “Desain dan Implementasi 
Media Pembelajaran Penggolongan Hewan Berdasarkan Jenis Makanan 
Menggunakan Teknologi Augmented Reality pada Mobile Android OS” 
menyatakan bahwa teknologi AR pada perangkat mobile phone dengan platform 
Android OS (Operating System) dapat membantu dalam pembuatan media 
pembelajaran penggolongan hewan berdasarkan jenis makanan. Buku 
ensiklopedia memberikan informasi tentang hewan secara jelas. Media 
pembelajaran menggunakan teknologi AR dapat merepresentasikan objek maya 
3D melalui buku esiklopedia dan perangkat mobile phone, dalam upaya 




 Penelitian ini berfokus pada pengenalan objek dari huruf alfabet dengan 
menggunakan metode AR. Sehingga hasil yang diharapkan dari penelitian ini 
adalah anak dapat lebih mudah dalam mengenal huruf-huruf alfabet 
 Media umumnya adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan informasi 
dari sumber informasi kepada penerima informasi. Istilah media ini popular dalam 
bidang komunikasi, proses belajar mengajara pada dasarnya juga merupakan 
proses komunikasi, sehingga media dalam pembelajaran disebut sebagai media 
pembelajaran [7]. 
 Media pembelajaran dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang 
menyangkut software dan hardware yang dapat digunakan untuk meyampaikan 
isi materi ajar dari sumber belajar ke pebelajar (individu atau kelompok), yang 
dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat pebelajar sedemikian 
rupa sehingga proses belajar menjadi lebih efektif [8]. Media pembelajaran dapat 
memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu digunakan untuk perorangan, 
kelompok atau kelompok pendengar yang besar jumlahnya yaitu memotivasi 
minat dan tindakan, menyajikan informasi dan memberi instruksi [9]. 
 Ciri-ciri umum dari media pembelajaran adalah media pembelajaran identik 
dengan pengertian peragaan yang berasal dari kata raga, artinya suatu benda yang 
dapat diraba, dilihat dan didengar dan yang dapat diamati melalui panca indera, 
tekanan utama terletak pada benda atau hal-hal yang dapat dilihat dan didengar, 
media pembelajaran digunakan dalam rangka hubungan (komunikasi) dalam 
pengajaran antara guru dan siswa, media pembelajaran adalah semacam alat bantu 
belajar mengajar, baik didalam maupun diluar kelas, media pembelajaran 
merupakan suatu perantara (medium, media) dan digunakan dalam rangka belajar, 
dan media pembelajaran mengandung aspek, sebagai alat dan sebagi teknik yang 
erat pertaliannya dengan metode belajar [10]. 
 Android adalah sebuah sistem operasi yang dibuat oleh Google dan 
merupakan sebuah opensource [11]. Android adalah sistem operasi untuk telepon 
seluler yang berbasis Linux. Android menyediakan platform terbuka bagi para 
pengembang untuk menciptakan aplikasi dimana banyak digunakan oleh 
bermacam peranti bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc., 
pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk 
mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 
34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, 
HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia. 
 AR (Augmented Reality) adalah teknologi yang menggabungkan benda maya 
dua dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi, 
lalu memproyeksikan benda maya tersebut dalam waktu nyata [12]. Tekonologi 
AR akan melakukan pendeteksian terhadap kode gambar atau marker (physical 
object) melalui web cam, atau kamera mobile phone. Setelah marker dapat 
dikenali, sistem akan melakukan perhitungan sudut untuk menentukan posisi 
marker tersebut terhadap objek yang akan ditampilkan. Objek 3D akan 
ditampilkan pada layar, tampilan merupakan hasil dari perhitungan sudut marker. 
Hasil dari proses deteksi ini akan diproses oleh sistem untuk dapat menghasilkan 
tampilan berupa objek 3D. 
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Vuforia adalah Augmented Reality Software Development Kit (SDK) untuk 
perangkat mobile yang memungkinkan pembuatan aplikasi AR. SDK Vuforia juga 
tersedia untuk digabungkan dengan Unity yaitu bernama Vuforia Augmented 
Reality Extension for Unity. Vuforia merupakan SDK yang disediakan oleh 
Qualcomm untuk membantu para developer membuat aplikasi-aplikasi AR pada 
mobile phone [13].  
  
3. Metode dan Perancangan Sistem 
 Penelitian ini dilakukan dan diselesaikan melaui 5 tahapan penelitian yaitu : 
1) Analisis Kebutuhan dan pengumpulan data. 2) Perancangan sistem. 3) 
Perancangan aplikasi / program. 4) Implementasi dan pengujian sistem serta 
analisis hasil pengujian. 5) Penulisan laporan hasil penelitian [14]. Tahapan-













Gambar 1 Tahapan Penelitian 
 
 Tahap pertama, analisis kebutuhan dan pengumpulan data, yaitu mencari 
informasi mengenai kebutuhan yang diperlukan dalam pembuatan aplikasi. 
Pencarian informasi dilakukan dengan  wawancara secara langsung kepada 
Kepala TK Mubarok. Berdasarkan hasil wawancara diperoleh informasi dan juga 
materi-materi dasar dalam pembuatan aplikasi. Tahap kedua, perancangan sistem 
yang meliputi perancangan proses menggunakan diagram Unified Modelling 
Language (UML) meliputi perancangan use case diagram, sequence diagram, dan 
class diagram serta perancangan interface sistem yang akan menjadi dasar dalam 
pembuatan aplikasi. Tahap ketiga, perancangan aplikasi yaitu merancang aplikasi 
sesuai kebutuhan sistem berdasarkan perancangan sistem yang telah dilakukan. 
Tahap keempat, implementasi dan pengujian sistem, serta analisis hasil pengujian 
dengan mengimplementasikan aplikasi yang sudah dibuat kemudian dilakukan 
pengujian, selanjutnya melakukan analisis untuk melihat apakah aplikasi yang 
dibuat sudah sesuai dengan sistem yang dirancang atau masih terdapat error atau 
bug, jika masih terdapat error atau bug, akan dilakukan perbaikan. Tahap kelima, 
penulisan laporan hasil penelitian yaitu mendokumentasikan proses penelitian 
yang telah dilakukan, yang akan menjadi laporan hasil penelitian. 
 Metode perancangan yang digunakan dalam pembuatan aplikasi adalah 
dengan menggunakan protoyping model. Prototype model merupakan sebuah 
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proses untuk membangun sebuah sistem secara bertahap, yaitu dengan pembuatan 
prototype terlebih dahulu, setelah itu prototype akan dikembangkan dari waktu ke 
waktu sesuai dengan kebutuhan user. Tahapan-tahapan metode prototype dapat 
dilihat pada Gambar 2. 
 
Gambar 2 Tahapan metode prototype [15] 
 
 Tahap pertama dalam metode prototype adalah listen to customer, tahap ini 
dilakukan untuk mengumpulkan berbagai macam kebutuhan yang akan digunakan 
dalam perancangan aplikasi. Bahan data yang diperlukan awalnya bersumber dari 
wawancara mengenai materi seputar alfabet dan cara mengimplementasikan 
dalam sebuah media pembelajaran. Analisis kebutuhan perangkat keras dan 
spesifikasi perangkat lunak yang digunakan dalam membangun AR ini yaitu : 
analisis perangkat keras yang akan digunakan adalah Processor Intel i3 2.00 GHz, 
RAM 4 GB dan Hardisk 500 GB. Sedangkan perangkat lunak yang digunakan 
adalah sistem operasi Windows 10, Blender, Unity 5.4.1f1,  MonoDevelop, dan 
Rational Rose. 
 Tahap kedua adalah build/revise mock-up, pada tahap ini dilakukan 
perancangan dan implementasi serta pembuatan prototype aplikasi. Objek dari 














Gambar 3 Use Case Diagram 
 Gambar 3 merupakan use case yang menjelaskan tindakan-tindakan yang 
dapat dilakukan oleh seorang actor. Aktor adalah user yang akan menggunakan 
aplikasi. User dapat memilih beberapa menu yang tersedia, yaitu menu belajar, 
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menu petunjuk, dan menu keluar. User akan menjalankan program AR pada menu 
belajar, sedangkan menu petunjuk sebagai cara menjalankan program, dan menu 


















Gambar 4 Activity Diagram Menu Belajar 
 
 Gambar 4 merupakan activity diagram yang menggambarkan aktivitas yang 
dapat dilakukan aktor dari aktivitas di mulau hingga berakhir. Ketika memulai 
aplikasi dan user memilih menu belajar, sistem akan mengecek semua daftar 
objek 3D dan memuatnya kedalam aplikasi utama, setelah semua objek 3D 
berhasil dimuat akan muncul tampilan kamera. Saat tampilan kamera muncul, 
user menyorot pada marker yang berupa kartu alfabet, sistem akan mendeteksi 





















 Gambar 5 merupakan activity diagram yang menggambarkan aktivitas rotasi 
objek 3D. Ketika user memilih menu belajar dan objek 3D ditampilkan, untuk 
membuat objek 3D berputar, user menekan tombol rotasi pada bagian atas layar, 


















Gambar 6 Activity Diagram Navigasi Objek 3D 
  
 Gambar 6 merupakan activity diagram yang menggambarkan aktivitas rotasi 
objek 3D. Ketika user memilih menu belajar dan objek 3D ditampilkan, untuk 
membuat objek 3D bergerak sesuai tombol navigasi, user menekan tombol 
navigasi pada bagian bawah layar, dan sistem akan menjalankan fungsi navigasi 




















 Gambar 7 merupakan class diagram yang menampilkan beberapa kelas 
serta paket-paket yang ada dalam sistem/perangkat lunak yang sedang di gunakan. 
Class diagram memberi gambaran (diagram statis) tentang sistem atau perangkat 
lunak dan relasi-relasi yang ada di dalamnya. 
 Desain user interface aplikasi belajar mengenal alphabet terdapat beberapa 
halaman utama dalam aplikasi. Halaman tersebut adalah halaman menu, halaman 










Gambar 8 Rancangan Interface Halaman Menu Utama Aplikasi 
 
 Gambar 8 merupakan rancangan halaman utama. Judul aplikasi terletak 
pada bagian tengah, dan pada bagian bawah terdapat tombol belajar, tombol 
petunjuk, dan tombol keluar. User menekan tombol belajar untuk memulai 










Gambar 9 Rancangan Interface Halaman Menu Petunjuk 
 
 Gambar 9 merupakan rancangan halaman petunjuk. Halaman ini 
menampilkan petunjuk cara menggunakan aplikasi media pembelajaran mengenal 
huruf alfabet. Terdapat tombol kembali pada bagian pojok kiri atas layar untuk 














 Gambar 10 merupakan rancangan interface halaman belajar. Bagian atas 
layar pada halaman belajar terdapat tombol kembali, tombol rotasi, dan tombol 
keluar. Pada bagian pojok kanan bawah layar terdapat tombol navigasi untuk 
menggeser objek 3D.  
 Tahap ketiga pada metode prototype adalah customer test-drives mock-up. 
Pada tahap ini dilakukan proses evaluasi terhadap aplikasi yangtelah dirancang 
untuk mengetahui hal apa saja yang masih menjadi kekurangan aplikasi dan apa 
saja yang sudah sesuai dengan kebutuhan sistem. Jika pada saat evaluasi masih 
terdapat kekurangan, maka akan dilakukan perbaikan terhadap kekurangan yang 
ada dalam aplikasi. Apabila aplikasi media pembelajaran sudah sesuai dengan 
yang diinginkan, maka proses selesai. 
 Terdapat tiga kali proses evaluasi dalam pembuatan aplikasi media 
pembelajaran mengenal huruf alfabet. Penjelasan setiap tahap evaluasi. Pengujian 
tahap pertama dilakukan setelah proses perancangan aplikasi selesai dibuat. 
Interface pada aplikasi masih sangat sederhana, pada bagian menu utama hanya 
terdapat tombol belajar, dan desain background belum ada. Pada menu belajar 
hanya terdapat tiga tombol, yaitu tombol kembali, tombol keluar, dan tombol 
capture. Ukuran dari tombol-tombol juga kurang sesuai. Pada tahap ini aplikasi 
masih menggunakan single marker atau aplikasi hanya dapat membaca satu 
marker. 
 Pengujian tahap kedua dilakukan penambahan desain background, 
perbaikan desain tombol, perbaikan letak tombol, perbaikan posisi tombol, 
perbaikan ukuran tombol dan perbaikan fungsi tombol. Pada menu belajar 
dilakukan penambahan tombol navigasi yang dapat menggerakan objek 3D, 
penambahan tombol rotasi objek, dan menghapus tombol capture karena capture 
layar dapat dilakukan dengan fungsi screenshoot  dari smartphone. Pada tahap ini 
aplikasi masih menggunakan single marker. 
 Pengujian tahap ketiga dilakukan perbaikan tampilan menu utama dengan 
penambahan tombol petunjuk dan tombol keluar. Gambar latar belakang dan 
desain judul aplikasi juga dilakukan perbaikan agar aplikasi lebih terlihat menarik. 
Pada tahap ini aplikasi sudah menggunakan multiple marker. Artinya sistem dapat 
membaca lebih dari satu marker. 
 
4. Hasil Implementasi dan Pembahasan 
 Pengembangan aplikasi media pembelajaran mengenal huruf alfabet, pada 
bagian AR dikembangkan dengan menggunakan library Vuvoria v6.0 yang dapat 
di unduh pada website Vuforia. Terdapat beberapa tahapan yang harus dilakukan 
dalam merancang AR, diantaranya adalah persiapan marker dan objek 3D.. Tahap 
pertama adalah mengunggah gambar yang akan digunakan sebagai marker pada 
website Vuforia. Pengunggahan gambar terdapat pada bagian develop dan image 
target pada menu utama website Vuforia. Ketika semua gambar sudah di unggah 
pada website Vuforia, gambar akan di proses menjadi file berbentuk database 
image target yang digunakan untuk marker object 3D pada AR. Tahap kedua 
adalah proses import package file library dan image marker pada Unity, import 
package dilakukan pada bagian Assets dengan memilih import package dan 
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custom package. Ketika proses import library sudah selesai, akan muncul 
beberapa folder pada bagian assets. Proses import dilanjutkan dengan import 
image target yang akan berfungsi sebagai marker.  
 Tahap kedua adalah menghapus main camera pada bagian hierarchy dan 
mengganti dengan ARCamera. Memasukan ARCamera dapat dilakukan dengan 
drag and drop ARCamera pada bagian hierarchy. Tahap ketiga adalah 
memasukan app license key pada bagian ARCamera. Langkah berikutnya adalah 
menyalin license key yang terdapat pada website Vuforia. License Key dimasukan 
pada bagian app license key pada ARCamera di Unity.  
 Halaman menu utama adalah halaman utama dari aplikasi media 
pembelajaran mengenal huruf alfabet dan yang ditampilkan pertama kali pada saat 
aplikasi dijalankan. Implementasi dari halaman menu utama merupakan hasil dari 
perancangan yang sudah dilakukan sebelumnya. Terdapat 3 tombol pada halaman 
ini, yaitu tombol belajar, tombol petunjuk, dan tombol keluar. Hasil dari 





Gambar 11 Halaman Menu Utama Aplikasi 
 
 Halaman menu petunjuk adalam halaman yang akan ditampilkan ketika user 
memilih tombol petunjuk pada halaman menu utama. Menu petunjuk berisi 
petunjuk atau cara penggunaan aplikasi agar user lebih mengerti cara penggunaan 
aplikasi. Hasil dari implementasi halaman petunjuk dapat dilihat pada Gambar 12. 
 
 




 Dalam pengembangan aplikasi media pembelajaran mengenal huruf alfabet 
ini, pada bagian AR dikembangkan dengan menggunakan library Vuvoria v6.0 
dan Unity. Terdapat beberapa tahapan yang harus dilakukan dalam merancang 
AR, diantaranya adalah persiapan marker dan objek 3D. Marker yang telah 
ditentukan kemudian akan di unggah pada situs Vuforia untuk kemudian di 
proses. Gambar yang menjadi marker tersebut akan di proses menjadi file 
berbentuk database image target yang digunakan untuk marker object 3D pada 
AR. Marker yang digunakan pada aplikasi media pembelajaran mengenal huruf 
alfabet berupa kartu alfabet. Terdapat sebanyak 26 kartu alfabet yang pada 
masing-masing kartu alfabet terdapat bentuk huruf alfabet, nama objek dari huruf 
alfabet, dan gambar dai objek huruf alfabet. Contoh marker yang digunakan pada 




















Gambar 13 Contoh Marker Berupa Kartu Alfabet 
 
 Proses selanjutnya adalah menentukan objek 3D yang akan ditampilkan 
pada marker. Marker yang ada di dalam database marker akan dimuat ke image 





Gambar 14 Tampilan Objek 3D  
 
 Gambar 14 merupakan contoh model 3D pada layar kamera. Terdapat 
beberapa tombol pada tampilan layar, yaitu tombol navigasi pada bagian pojok 
kanan bawah layar yang berfungsi untuk menggerakan objek 3D, tombol kembali 
pada bagian atas layar untuk kembali ke halaman menu utama, tombol rotasi 




Kode Program 1 Menu Rotasi dan Menu Keluar  
 
   
  Kode Program 1 merupakan salah satu contoh script yang digunakan 
untuk memutar objek 3D dan untuk mengakhiri aplikasi. Dua fungsi tersebut 
berada dalam satu method Rotasi. Baris 3 menunjukan kondisi pada saat 
statusRotasi == false dibuat sebuah tombol yang diletakan pada bagian atas kanan 
layar yang bertuliskan rotasi, dan nilai dari statusRotasi akan berganti menjadi 
true setelah tombol ditekan. Baris 7 menunjukan kondisi pada saat statusRotasi == 
true dibuat sebuah tombol pada lokasi yang sama yang bertuliskan Stop Rotasi, 
dan nilai dari statusRotasi akan berganti menjadi false setelah tombol ditekan 
1.     void Rotasi(){ 
2.       GUI.matrix = Matrix4x4.TRS(new Vector3(Screen.width- 
258*GUIsF.x,GUIsF.y,0),Quaternion.identity,GUIsF); 
3.       if (statusRotasi == false) { 
4.          if (GUI.Button (new Rect (-570,10,400,110), "Rotasi")){ 
                statusRotasi = true; 
5.          } 
6.       } 
7.       else{ 
8.          if(GUI.Button (new Rect (-
570,10,400,110), "Stop Rotasi")){ 
9.              statusRotasi = false; 
10.         } 
11.      } 
12.      if (GUI.Button(new Rect(-150,10,400,110),"Keluar")){ 
13.         Application.Quit();// keluar dari aplikasi 
14.      } 
15.   } 
16.   void Update(){ 
17.      if(statusRotasi==true){ 
18.          alfabet.transform.Rotate(Vector3.up, kecepatanRotasi * Ti
me.deltaTime); 
19.      } 




yang menyebabkan objek 3D  berhenti berputar. Baris 17 menunjukan method 
Update yang menunjukan suatu kondisi pada saat statusRotasi == true akan 
dilakukan fungsi rotasi seperti yang ditunjukan pada baris 18. 
Pengujian alfa sistem pada aplikasi media pembelajaran ini dilakukan 
dengan cara menguji proses kerja program. Program dinyatakan valid jika input 
yang diberikan, akan menghasilkan output yang diinginkan. Pengujian alfa pada 
aplikasi media pembelajaran ini meliputi integrasi antarmuka, pengujian marker, 
kesesuaian antara marker dengan obyek 3D, dan fungsi-fungsi menu. 
Pengujian integrasi antarmuka bertujuan untuk mengecek apakah halaman 
antarmuka satu dengan halaman antarmuka lainnya berhubungan dengan benar. 
Sebagai contoh, ketika tombol belajar yang terdapat pada halaman menu utama 
ditekan maka akan muncul halaman layar kamera, sedangkan ketika tombol 
petunjuk ditekan maka akan muncul halaman petunjuk. 
Pengujian kesesuaian antara marker dengan obyek 3D bertujuan untuk 
mengecek apakah marker yang terdapat pada kartu alfabet akan menampilkan 
objek 3D yang sesuai dengan gambar marker. Sebagai contoh, kartu alfabet “A” 
yang memiliki bentuk objek apel akan memanggil sistem untuk menampilkan 
objek 3D apel pada layar perangkat mobile phone. 
Pengujian fungsi-fungsi menu bertujuan untuk mengecek apakah fungsi-
fungsi menu sudah berjalan dengan baik atau tidak. Sebagai contoh, fungsi menu 
putar (rotate) dapat memanggil sistem untuk memutar obyek 3D. Rincinan 
pengujian Alfa dapat dilihat pada Tabel 1. 
 
Tabel 1 Tabel Pengujian Alfa 






Tombol Belajar akan 
mengarahkan aplikasi ke 
halaman layar kamera, tombol 
Petunjuk mengarahkan aplikasi 
ke halaman petunjuk, dan tombol 






Sorot marker Sistem akan menampilkan obyek 
sesuai dengan marker yang 








Sistem akan melakukan proses 
update obyek 3D sesuai dengan 
pilihan menu, contoh menu 
navigasi akan  menggeser obyek 
3D yang akan muncul pada layar 
kamera, menu kembali akan 
mengarahkan aplikasi ke 
halaman menu utama, dan menu 
keluar untuk mengakhiri aplikasi. 
Valid 
 
 Berdasakan pengujian yang dilakukan pada aplikasi dapat dilihat status 
pengujian dari setap fungsi valid, maka disimpulkan bahwa aplikasi ini berjalan 
dengan baik dan sesuai yang diharapkan. Pengujian beta adalah pengujian yang 
dilakukan oleh orang yang tidak ikut dalam pembuatan aplikasi atau calon 
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pengguna aplikasi. Pengujian beta dilakukan dengan melakukan wawancara dan 
pembagian kuisioner kepada user yaitu pengajar pada TK Mubarok dan orang tua 
murid untuk mengetahui tanggapan pembimbing murid mengenai aplikasi 
pembelajaran ini. Kuisioner berisi 6 kategori pertanyaan seputar aplikasi program 
maupun kartu alfabet yang telah dibuat. 
 Pengujian dengan menggunakan kuisioner ada 6 kategori yang ditanyakan 
kepada responden. Kategori pertama yaitu sebanyak 76% responden menjawab 
bahwa desain media pemelajaran sudah menarik. Kategori kedua yaitu sebanyak 
92% responden berpendapat bahwa materi yang digunakan sudah dapat membuat 
murid lebih mudah memperlajari materi. Kategori ketiga yaitu sebanyak 96% 
responden berpendapat bahwa bahasa dan gambar yang digunakan dalam media 
pembelajaran sudah cukup jelas. Kategori keempat yaitu sebanyak 84% responden 
berpendapat bahwa dengan penggunaan media pembelajaran ini murid lebih 
tertarik dalam pembelajarab alfabet. Kategori kelima yaitu sebanyak 80% 
responden berpendapat bahwa dengan media pembelajaran ini murid menjadi 
lebih aktif dalam pembelajaran. Kategori keenam yaitu sebanyak 92% 
berpendapat bahwa cara penggunaan yang terdapat pada aplikasi sudah cukup 
jelas dan media pembelajaran ini mudah digunakan. 
 Hasil dari pengujian beta yaitu penilaian terhadap pengujian dengan 
menggunakan kuisioner yang dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat 
membantu para siswa dalam mengenal huruf alfabet. Kelebihan dari media 
pembelajaran mengenal alfabet ini adalah aplikasi cukup mudah digunakan 
dengan desain yang sederhana, model 3D dibuat dengan tampilan yang 
menyerupai bentuk asli objek, dan juga marker yang berbentuk kartu alfabet. 
 
5. Simpulan 
 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa 
penerapan teknologi AR pada perangkat mobile Android dapat membantu dalam 
pembuatan media pembelajaran mengenal huruf alfabet. Kartu alfabet 
memberikan gambaran yang jelas tentang macam-macam huruf alfabet serta objek 
dari masing-masing huruf alfabet tersebut. Media pembelajaran menggunakan 
teknologi AR dapat mempresentasikan objek maya 3D melalui masing-masing 
kartu alfabet dan perangkat mobile Android, dalam upaya membantu proses 
pembelajaran, menarik minat siswa, dan meningkatkan kealtifan siswa dalam 
memahami huruf alfabet. 
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